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Abstrakt
Cílem mé bakalárˇské práce Informacˇní systém pro správu projektu˚ je vypracování infor-
macˇního systému pro evidenci projektu˚, na kterých pracují zameˇstnanci katedry infor-
matiky, doktorandi a studenti. Tento systém se bude skládat z wikipedie a bugtrackeru.
Ve wikipedii bude možné vytvárˇet cˇlánky. V bugtrackeru bude možné vytvárˇet projekty
a úlohy k projektu˚m. Informacˇní systém také bude vést evidenci projektu˚, cˇlánku˚ a úloh.
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Abstract
The goal of my thesis Information system for project administration is to develop infor-
mation system for recording projects. Employees of the department of computer science,
PhD students and students are working on these projects. This system will consist of
wikipedia and bugtracker. We will be able to create articles in wikipedia. Bugtracker will
allow us to create projects and tasks to projects. Information system will also keep records
of projects, articles and tasks.
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Seznam použitých zkratek a symbolu˚
CDO – Collaboration Data Objects - technologie používaná k oslání
emailu
DIT – Directory Information Tree - stromová struktura objektu˚ v ad-
resárˇi
DN – Distinguished Name - unikátní identifikátor objektu v adresárˇi
HTML – Hyper Text Markup Language - jazyk sloužící k tvorbeˇ inter-
netových stránek
IS – Information System - informacˇní systém
LDAP – Lightweight Directory Access Protocol - služba sloužící k prˇí-
stupu a práci s adresárˇi
LINQ – Language Integrated Query - jazyk pro dotazovaní nad daty
LINQ to SQL – Language Integrated Query to Structured Query Language -
jazyk pro dotazování databáze Microsoft SQL Server
ORM – Object-Relational Mapping - objektoveˇ relacˇní mapování
URL – Uniform Resource Locator - název sloužící k prˇesnému urcˇení
zdroju˚ informací
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61 Úvod
Cílem této práce je implementace informacˇního systému pro správu projektu˚ katedry
informatiky Vysoké školy bánˇské. Má za úkol usnadneˇní a zprˇehledneˇní práce na pro-
jektech, protože na nich pracuje veˇtšinou neˇkolik výzkumných skupin skládajících se
ze zameˇstnancu˚ katedry, doktorandu˚ a studentu˚. Zprˇehledneˇní práce na projektech je
realizováno pomocí bugtrackeru a prˇehledné evidence úloh k jednotlivým projektu˚m.
Dále má tento informacˇní systém obsahovat wikipedii, která umožní tvorbu a ukládání
cˇlánku˚.
1.1 Struktura práce
Úvodní cˇástí je Analýza systému. V analýze se zabývám požadavky na informacˇní sys-
tém, návrhem databáze a uživateli informacˇního systému.
Následující kapitoly Wikipedia, Bugtracker a Webové editory slouží k teoretickému
rozboru jednotlivých cˇástí IS pro správu projektu˚. Každá kapitola se skládá z teoretického
úvodu k dané problematice a popisu populárních freeware softwaru˚.
Cˇást LDAP strucˇneˇ vysveˇtluje problematiku LDAP a jeho použití.
V záveˇrecˇné cˇásti Implementace se zabývám implementací jednotlivých cˇástí IS.
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V cˇásti analýza systému mé bakalárˇské práce popíši požadavky na informacˇní systém.
Také uvedu návrh databáze pro IS, popíši uživatele, kterˇí budou informacˇní systém pou-
žívat a uvedu jejich práva.
2.1 Uživatelé
V této podkapitole budu popisovat uživatele, kterˇí se nachází v tomto IS. Jsou to celkem
cˇtyrˇi typy. Konkrétneˇ to jsou neprˇihlášený uživatel, student, ucˇitel a administrátor.
2.1.1 Neprˇihlášený uživatel
Neprˇihlášeným uživatelem je každý návšteˇvník IS, který se neprˇihlásí do IS pomocí
osobního cˇísla a LDAP hesla. Informacˇní systém pro správu projektu˚ je z velké cˇásti
prˇístupný pouze prˇihlášeným uživatelu˚m. Tento typ uživatele má pouze možnost cˇíst
verˇejné cˇlánky.
2.1.2 Student
Student je typ uživatele, který má sice prˇístup do IS, ale jeho práva jsou v neˇm znacˇneˇ
omezená. Hlavním úcˇelem studentu˚ by meˇla být práce na úlohách, které jim budou prˇi-
deˇleny.
Ve wikipedii má student prˇístup pouze k cˇlánku˚m, které jsou oznacˇeny jako verˇejné.
Všechny privátní cˇlánky jsou teˇmto uživatelu˚m skryty. Studenti nemají možnost vytvárˇet
nové cˇlánky, nemohou ani upravovat již existující cˇlánky.
V rámci bugtrackeru je hlavním úkolem studenta práce na úlohách. K projektu˚m ne-
mají studenti prˇístup, nemohou vytvárˇet nové úlohy. Mají ale prˇístup ke všem úlohám.
Pokud je úloha prˇirˇazena jinému uživateli, nebo na ní nikdo nepracuje, v tom prˇípadeˇ
mu˚že student pouze cˇíst tuto úlohu. Student má možnost prˇidávat komentárˇe k úlohám
a tím pomáhat s jejich vyrˇešením. Pokud je mu prˇideˇlena úloha, tak se mu otevírá mož-
nost upravovat ji a prˇidávat k ní soubory. Po dokoncˇení práce na úloze student za pomoci
speciálního tlacˇítka oznacˇí úlohu za dokoncˇenou.
2.1.3 Ucˇitel
Dalším typem uživatele je ucˇitel. Oproti studentu˚m mají ucˇitelé mnohem více práv. Hlav-
ními úcˇely ucˇitelu˚ v tomto IS jsou vytvárˇení nových úloh, práce na projektech, vytvárˇení
a úprava cˇlánku˚.
Ve wikipedii má ucˇitel neomezený prˇístup ke všem cˇlánku˚m. Mu˚že pomocí webo-
vého editoru vytvárˇet nové verˇejné i privátní cˇlánky. Dále mu˚že prˇidávat cˇlánky do ka-
tegorií, nebo upravovat již existující cˇlánky.
V bugtrackeru je ucˇiteli umožneˇn prˇístup k projektu˚m, nemu˚že je ale vytvárˇet ani
upravovat. Má možnost je pouze cˇíst. Jak už bylo zmíneˇno, hlavní náplní práce ucˇitelu˚
8v tomto IS je vytvárˇení úloh k jednotlivým projektu˚m. Ten mu˚že vytvorˇit novou úlohu
pomocí webového editoru. Dále má možnost zadat typ úlohy podle toho, jestli se jedná
o opravu chyby v projektu, nebo je úcˇelem úlohy rozšírˇení projektu. Neˇkteré úlohy je po-
trˇeba vyrˇešit rychleji než ostatní, a proto ucˇitel nastaví u úlohy její prioritu. Samozrˇejmeˇ
ucˇitel má za úkol i prˇirˇazování úloh konkrétním uživatelu˚m.
Je možné, že uživatel pracující na úloze oznacˇí úlohu za splneˇnou, i když ješteˇ splneˇna
nebyla. Mu˚že se stát, že neˇkdo objeví chybu u již splneˇné úlohy, nebo bude potrˇeba již
splneˇnou úlohu rozšírˇit, z teˇchto du˚vodu˚ má ucˇitel možnost zrušit splneˇní úlohy tím, že
oznacˇí úlohu za nesplneˇnou. Tím se úloha vrátí zpeˇt mezi aktivní nedokoncˇené a bude
možné na ni dále pracovat.
2.1.4 Administrátor
Posledním typem uživatele v tomto IS je administrátor. Administrátor má na starost vy-
tvárˇení nových projektu˚ a správu celého IS. Pouze on má prˇístup do administracˇní sekce
informacˇního systému.
Administrátor je jediným typem uživatele, který mu˚že vytvárˇet nové projekty a upra-
vovat již existující. Stejneˇ jako u cˇlánku˚ a úloh, tak i projekty se vytvárˇí a upravují za po-
mocí webového editoru. U každé z úloh má administrátor možnost smazat komentárˇe.
Vznik nového cˇlánku, nové úlohy, registrace nového uživatele, dokoncˇení úlohy a
další provedené operace musí být neˇjak uchovány, aby je bylo možné pozdeˇji dohledat.
K tomu slouží log uložený v databázi. Administrátor si mu˚že procˇítat log v sekci výpis z
logu.
Neˇkdy je potrˇeba, aby byly vytvorˇeny nové kategorie cˇlánku˚ nebo nové typy úloh.
Toho mu˚že administrátor docílit v administracˇní sekci IS. Mu˚že tam i smazat cˇlánky,
úlohy, nebo dokonce celé projekty. Dále je tam možnost spravovat samostatné uživatele
IS. Administrátor mu˚že v seznamu najít konkrétní uživatele a zmeˇnit jejich práva.
2.2 Prˇípady užití
V této cˇásti uvedu prˇípady užití práv pro jednotlivé uživatele IS[1].
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Obrázek 2: Use case ucˇitele
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Obrázek 3: Use case administrátora
2.3 Požadavky na IS
Hlavním úcˇelem IS pro správu projektu˚ je vytvárˇení a evidence projektu˚, na kterých pra-
cují zameˇstnanci katedry informatiky, doktorandi a studenti. Na jednotlivých projektech
pracuje více skupin, proto je nutné mít informacˇní systém, který umožní jednoduše roz-
deˇlovat práci a udržovat všechny uživatele informované.
Informacˇní systém pro správu projektu˚ se skládá ze dvou hlavních cˇástí. Z wikipedie
a z bugtrackeru. Ve wikipedii se zaznamenávají informace související s projekty a infor-
mace o novinkách. Bugtracker má za cíl zprˇehledneˇní práce na projektech. V bugtrackeru
je možné vytvárˇet nové projekty. K teˇmto projektu˚m bugtracker umožnˇuje vytvárˇet úlohy
a zadávat je konkrétním uživatelu˚m informacˇního systému.
2.3.1 Bugtracker
Nejdu˚ležiteˇjší soucˇástí tohoto IS je bugtracker. V bugtrackeru se vytvárˇí projekty, na kte-
rých pracují uživatelé IS. Bugtracker dále umožnˇuje vytvárˇení úloh k jednotlivým pro-
jektu˚m a jejich správu.
Úlohy jsou rozdeˇlovány podle jejich typu. Mohou být vytvorˇeny úlohy, které mají
za úkol opravit chyby v projektu, nebo mohou být vytvorˇeny úlohy, které rozšírˇí daný
projekt. Neˇkteré úlohy jsou v rámci projektu du˚ležiteˇjší, než ostatní. Z toho vyplývá, že
musí být umožneˇno rozlišovat úlohy podle jejich priority. Rozlišujeme celkem peˇt stupnˇu˚
priority: nízká, podpru˚meˇrná, normální, nadpru˚meˇrná a vysoká.
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Každá úloha se mu˚že nacházet ve trˇech stavech - noveˇ vytvorˇená, rozpracovaná a
dokoncˇena.
• Noveˇ vytvorˇena - tento stav nastane, když je vytvorˇena nová úloha, která ješteˇ ne-
byla prˇirˇazena žádnému uživateli. V této fázi je stále možnost upravovat zadání
úlohy. Pokud je úloha v této fázi, tak ji není možné oznacˇit za dokoncˇenou.
• Rozpracovaná - do tohoto stavu se úloha dostane ve chvíli, kdy je k ní prˇirˇazen
uživatel, který má na ní pracovat. V této fázi je stále možné upravovat zadání úlohy.
Rozpracovaná úloha mu˚že byt oznacˇena za dokoncˇenou uživatelem, který na ni
pracuje.
• Dokoncˇena - tento stav nastane, když je rozpracovaná úloha oznacˇena za dokoncˇe-
nou uživatelem, který na ni pracoval. Není už možné úlohu upravovat.
2.3.2 Wikipedie
Další cˇástí informacˇního systému pro správu projektu˚ je wikipedie. Wikipedie obsahuje
cˇlánky. Do cˇlánku˚ se píší informace, získané znalosti a zkušenosti uživatelu˚ IS. Pro vy-
tvárˇení a editaci teˇchto cˇlánku˚ je k dispozici webový editor, který umožnˇuje jednoduše
vkládat obrázky, odkazy, tabulky a formátovat text cˇlánku˚. IS umožnˇuje nastavení vidi-
telnosti cˇlánku na privátní, cˇímž dojde k zakázání prˇístupu k tomuto cˇlánku neˇkterým
uživatelu˚m. Naopak verˇejné cˇlánky jsou prˇístupné všem prˇihlášeným i neprˇihlášeným
uživatelu˚m. Dále IS umožnˇuje deˇlení cˇlánku˚ do ru˚zných kategorií. Vytvárˇení kategorií
má na starost administrátor. Každý cˇlánek je možné prˇirˇadit k libovolnému pocˇtu kate-
gorií. Samozrˇejmostí je i možnost zobrazit pouze cˇlánky patrˇící do vybrané kategorie.
2.3.3 Další požadavky
Informacˇní systém je z velké cˇásti dostupný pouze pro zameˇstnance, doktorandy a stu-
denty Vysoké školy bánˇské. To je rˇešeno tím, že se do systému mu˚žete prˇihlásit pouze
pomocí školního osobního cˇísla a LDAP hesla. Požadavkem na implementaci IS bylo
vytvorˇení systému v platformeˇ .NET. Dalším požadavkem na funkcˇnost IS je zazname-
návání všech provedených operací. Docíleno je to tím, že se každá operace ukládá do
logovací tabulky v databázi. K výpisu z logu mu˚že prˇistupovat pouze administrátor. IS
musí umožnˇovat upozorneˇní všech uživatelu˚ na to, že došlo k vytvorˇení nebo ke zmeˇneˇ
úlohy, cˇlánku, nebo projektu. Proto je v IS možnost rozeslání notifikacˇního emailu. K au-
tomatickému odeslání notifikacˇního emailu dochází ve dvou prˇípadech.
• Prˇideˇlení úlohy - IS automaticky odešle notifikacˇní email vždy, když je uživateli
prˇideˇlena úloha. Email obsahuje základní informace o úloze, jako jsou název úlohy,
typ úlohy a její priorita.
• Úprava úlohy - student pracuje na úloze, ucˇitel nebo administrátor upraví danou
úlohu a v tu chvíli IS automaticky odešle studentovi email s upozorneˇním, že došlo
k úpraveˇ úlohy.
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2.4 Relacˇní model
V této podkapitole popíši mu˚j návrh databáze pro IS pro správu projektu˚. V IS pro správu
projektu˚ jsem se rozhodl použít databázi Microsoft SQL Server. Hlavním du˚vodem jsou
osobní zkušenosti s touto databází. Návrh se skládá z celkem 9 tabulek.
Obrázek 4: Relacˇní schéma databáze
Na obrázku 4 je možné videˇt relacˇní schéma databáze pro IS pro správu projektu˚.
Obrázek ve veˇtším rozlišení je možno nalézt v prˇíloze na CD.
2.5 Seznam tabulek
V této sekci krátce popíši každou tabulku v databázi. Podrobné datové slovníky jsou na
stránce 38
• Namespace - tato tabulka obsahuje pouze atribut Name, který slouží k rozlišování
mezí wikipedií a bugtrackerem.
• PageContent - do této tabulky se ukládají všechny cˇlánky wikipedie a všechny pro-
jekty z bugtrackeru. Atribut Visibility patrˇí pouze k cˇlánku˚m ve wikipedii. Jestli se
jedná o cˇlánek nebo projekt, urcˇí cizí klícˇ z tabulky Namespace.
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• Category - tabulka obsahující názvy kategorií pro cˇlánky ve wikipedii.
• CategoryBinding - vazební tabulka, která prˇedstavuje relaci M:N mezi tabulkami
Category a PageContent.
• Bug - do této tabulky se ukládají všechny úlohy z bugtrackeru.
• UploadedFile - zde se ukládají soubory prˇiložené k projektu˚m, cˇlánku˚m a úlohám.
• PageUser - tabulka obsahující informace o uživatelích. Hesla se neukládají, protože
se k IS prˇihlašuje prˇes LDAP.
• Comment - tato tabulka obsahuje komentárˇe ke všem úlohám.
• LogTable - log, do kterého se zaznamenávají všechny operace.
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3 Wikipedia
V téhle kapitole se budu zabývat tím co je to wikipedie a popíši její historii. Dále zde
uvedu neˇkolik známých wiki systému˚ a vypíši du˚vody pro a proti integraci teˇchto wiki
systému˚ do IS pro správu projektu˚.
3.1 Úvod do wikipedie
Wikipedie jsou webové stránky, které jsou témeˇrˇ celé napsány jejich návšteˇvníky a uži-
vateli. Jinými slovy autorˇi stránek jsou jejich cˇtenárˇi a cˇtenárˇi jsou autorˇi. Není zde žádný
schvalovací proces cˇlánku˚ vložených do wikipedie. Tím vzniká problém, že informace
vložené do wikipedie nemusí být vždy zcela pravdivé. Tento problém je ale cˇástecˇneˇ vy-
rˇešený samotným úcˇelem wikipedie: cˇím více lidí má možnost cˇíst a upravovat cˇlánky,
tím je veˇtší šance, že všechny chyby a nedostatky cˇlánku˚ budou objeveny a opraveny.
První wikipedie byla vytvorˇena v roce 1995 Wardem Cunninghamem. Ten vytvorˇil
webové stránky, které mohl upravovat každý jejich návšteˇvník. Dal jim název WikiWi-
kiWeb.
Od té doby je wikipedie stále populárneˇjší. Dnes už je brána jako jeden z nejveˇtších
zdroju˚ informací na internetu. Obsahuje milióny cˇlánku˚ v mnoha jazycích. Vytvárˇení a
editace cˇlánku˚ už ale nebývá tak volnou záležitostí jako prˇed 20 lety. Dnešní wikipedie
veˇtšinou povoluje editaci cˇlánku˚ pouze urcˇeným skupinám uživatelu˚.
3.2 Wikipedia.org
Nejznámeˇjší a nejrozšírˇeneˇjší wikipedii je wikipedia.org(dále jen Wikipedia). Wikipe-
dia byla vytvorˇena v lednu 2001. Vytvorˇili ji Jimmy Wales a Larry Sanger. Dnes už je
témeˇrˇ soucˇástí beˇžného života každého uživatele na internetu. Je to 7. nejnavšteˇvova-
neˇjší stránka na internetu[2]. Existuje témeˇrˇ 300 jazykových verzí. Anglická Wikipedia se
skládá z necelých 5 miliónu˚ cˇlánku˚. Wikipedia v cˇeském zneˇní vznikla 3. kveˇtna 2002 a
dnes obsahuje prˇes 325 tisíc cˇlánku˚[3]. K vytvárˇení cˇlánku˚ stacˇí beˇžný internetový pro-
hlížecˇ. K lepší orientaci v hledání cˇlánku˚ má Wikipedie systém kategorií, díky kterému si
mu˚žeme vyhledat cˇlánky na podobné téma.
Jakákoliv úprava cˇlánku uživatelem je pecˇliveˇ zaznamenávána. V prˇípadeˇ špatného
upravení cˇlánku nebo zámeˇrné sabotáži cˇlánku uživatelem je možné se jednoduše vrátit
k prˇedchozí verzi cˇlánku. Dnes už ve Wikipedii existují cˇlánky, které jsou chráneˇny tím,
že je zakázána jejich úprava. Neˇkteré cˇlánky mají možnost dostat se na seznam nejlep-
ších cˇlánku˚ na Wikipedii, aby sloužily jako prˇedloha správneˇ vytvorˇeného cˇlánku. Pouze
jedno promile cˇlánku˚ se dostane na tento seznam. Cˇlánek musí projít sérií du˚kladných
kontrol kvality. Proces kontroly kvality cˇlánku˚ na Wikipedii se stává stále více automati-
zovaným. Joshua E. Blumenstock prˇišel na to, že pokud je cˇlánek velmi rozsáhlý, tak je
velká šance, aby byl prˇijat mezi nejlepší cˇlánky[4].
Wikipedia se rˇídí takzvanými peˇti pilírˇi:
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• Encyklopedie - úcˇelem Wikipedie je vytvorˇení dostupného bezplatného systému
plného informací. Není to slovník, nepatrˇí mezi tisk, není to experiment podporující
anarchii, ani reklamní platforma.
• Úhel pohledu - cˇlánky ve Wikipedii jsou psány nezaujatým stylem psaní. Všechny
musí být oveˇrˇitelné a musí citovat vhodné zdroje. Do cˇlánku˚ ve Wikipedii nepatrˇí
osobní názory nebo zkušenosti autora.
• Bezplatnost - každý uživatel mu˚že bezplatneˇ vytvárˇet, citovat, nebo rozširˇovat cˇlánky
na Wikipedii. Nikdo není jejich vlastníkem. Všechen obsah je volneˇ dostupný ve-
rˇejnosti.
• Respekt - každý by meˇl respektovat ostatní uživatele. Tito by meˇli jednat v dobré
vírˇe, vyhýbat se rozeprˇím a válkám v úpravách cˇlánku˚.
• Žádná pravidla - Wikipedia sice má vlastní pravidla, ale když je možné vylepšit její
obsah, tak je možné je obejít. Wikipedia motivuje uživatele k tomu, aby vylepšovali
obsah Wikipedie, ale chce aby prˇi tom nebyli bezohlední.
Jeden ze zakladatelu˚ Wikipedie Jimmy Wales v roce 2009 vysveˇtlil svu˚j pohled na
Wikipedii:[5]
„Wikipedia není komercˇní internetovou stránkou. Je to výtvor komunity zcela napsán
a financován lidmi jako jste vy. Více než 340 miliónu˚ lidí používá Wikipedii každý meˇsíc
- to je trˇetina internetového sveˇta. Vy jste cˇásti naší komunity.
Veˇrˇím, že Wikipedia se bude stále zlepšovat. To je celá myšlenka. Jeden cˇloveˇk neˇco
napíše, neˇkdo to trochu upraví a cˇasem se to stále zlepšuje. Když se vám tyto informace
hodí dneska, prˇedstavte si, cˇeho mu˚žeme dosáhnout spolecˇneˇ za 5, 10, 20 let.“
3.3 Wiki systémy
Wiki systém je software, který nám umožnˇuje vytvárˇet wikipedie. Existuje mnoho wiki
systému˚. V této sekci popíši pár vybraných wiki systému a jejich vhodnost pro použití v
IS pro správu projektu˚.
3.3.1 MediaWiki
MediaWiki[6] je nejpoužívaneˇjší wiki systém. Je zcela zdarma a je napsán v jazyce PHP.
Vytvorˇila ho spolecˇnost Wikimedia foundation a funguje na neˇm nejznámeˇjší wikipedie
na sveˇteˇ wikipedia.org. Na tomto systému jsou založeny i další známé wikipedie. Me-
diaWiki ukládá všechny informace do databáze. K používání MediaWiki si musíte nain-
stalovat databází MySQL, PostgreSQL, nebo SQLite. Je možné si stáhnout cˇeskou verzi
MediaWiki. Dále existuje velké množství pluginu˚, které si mu˚žete stáhnout.
MediaWiki nabízí možnost hostování vaší wikipedie na k tomu speciálneˇ vytvorˇe-
ných stránkách. Teˇmto stránkám se rˇíká „wiki farma“. Nejznámeˇjší wiki farmou pro Me-
diaWiki je wikia.com. Tato možnost usnadnˇuje zprovozneˇní vaší wikipedie, protože se
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nemusíte starat o software. Mu˚žete si nastavit wikipedii prˇímo na wiki farmeˇ a beˇhem
pár minut mu˚žete prˇidávat její obsah. Wiki farma za vás také bude instalovat nové aktu-
alizace.
URL každé stránky v MediaWiki je tvorˇeno názvem té stránky. Tím se docílí toho, že
je každému uživateli jasné už z URL, jaký obsah stránky dostane. Dále zabranˇuje tvorˇení
více cˇlánku˚ na duplicitní téma.
Editování cˇlánku˚ v MediaWiki je velmi jednoduché. Stacˇí najet na stránku, kterou
chceme upravit a jednoduše kliknout na tlacˇítko „Edit“. Poté budeme prˇesmeˇrování na
stránku s webovým editorem, ve kterém už bude vypsaný text cˇlánku. Po úpraveˇ textu
stacˇí kliknout na tlacˇítko „Uložit“ a editace cˇlánku je hotova.
Obrázek 5: Ukázka wikipedie od MediaWiki
3.3.2 DokuWiki
DokuWiki[7] je jednoduchý open source wiki systém. Jak už jeho název napovídá, slouží
hlavneˇ k vytvárˇení dokumentací. Je vhodný pro vývojárˇe a menší firmy. Je napsaný v
jazyce PHP. Od ostatních wiki systému˚ se liší hlavneˇ tím, že nepoužívá externí databázi.
Místo toho ukládá vše do textových souboru˚. Má velmi nízké systémové nároky. Doku-
Wiki je možné stáhnout i v cˇeské verzi. DokuWiki lze rozšírˇit rˇadou pluginu˚, které jsou
volneˇ ke stažení na domovských stránkách DokuWiki.
Stejneˇ jako u MediaWiki i v DokuWiki není editace cˇlánku˚ nic nárocˇného. Stacˇí najet
na stránku, kterou chceme upravit a jednoduše kliknout na tlacˇítko „Upravit stránku“.
Budeme prˇesmeˇrování na stránku s webovým editorem, ve kterém už bude vypsaný text
cˇlánku. Po úpraveˇ textu stacˇí kliknout na tlacˇítko „Uložit“ a editace cˇlánku je hotova.
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Obrázek 6: Ukázka wikipedie od DokuWiki
3.3.3 MoinMoin
MoinMoin[8] je wiki systém vytvorˇený v jazyce Python. MoinMoin nepoužívá databázi.
Ukládá všechny informace do složek a souboru˚. MoinMoin lze také rozšírˇit rˇadou plu-
ginu˚.
K editaci se v MoinMoin dostaneme pomocí dropdownlistu, který nabízí i zdrojový
text, kontrolu pravopisu a další možnosti. Hlavním rozdílem mezi MoinMoin a ostatními
wiki systémy je to, že MoinMoin nepoužívá WYSIWYG editor ani jazyk HTML. Cˇlánky
v MoinMoin se vytvárˇí pomocí speciálních znacˇek, které se nazývají „markup“.
Markup Výsledek
’’text’’ text psaný kurzívou
’’’text’’’ text psaný tucˇneˇ
~-text-~ použití menšího písma
__text__ podtržený text
=text= nadpis 1. úrovneˇ
===text=== nadpis 3. úrovneˇ
Tabulka 1: Tabulka se znacˇkami používanými v MoinMoin
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3.4 Wiki systém v IS pro správu projektu˚
MediaWiki je oveˇrˇený systém, na kterém fungují nejznámeˇjší wikipedie. Témeˇrˇ každý
se už s tímto systémem setkal. Navíc je dostupný i v cˇeské verzi. To samé se dá rˇíci i o
DokuWiki a MoinMoin.
MediaWiki a DokuWiki jsou napsány v jazyce PHP a MoinMoin je vytvorˇen v jazyce
Python. To znamená, že tyto wiki systémy nesplnˇují požadavky vypsané v kapitole 2.3.3
na straneˇ 11. Z teˇchto du˚vodu jsem se rozhodl, že napíši vlastní wiki systém pro IS pro
správu projektu˚.
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4 Bugtracker
V této kapitole se budu zabývat bug tracking systémy. Bug tracking systém, dále bugtrac-
ker, je velmi du˚ležitou cˇástí v mnoha softwarových projektech. Pokud se na tento systém
podíváme ze strany uživatele, tak zjistíme, že uživatelu˚m umožnˇuje komunikovat s vý-
vojárˇi softwaru. Uživatelé mohou pomocí teˇchto systému upozornit na chyby, které našli
v softwaru. Mohou také požadovat vylepšení nebo rozšírˇení cˇástí softwaru. Na druhou
stranu vývojárˇi pomocí bugtrackeru zjistí o jaké rozšírˇení mají uživatelé softwaru zájem.
Dále jim umožnˇuje uchovávat hlášení a informace o chybách, které byly nalezeny v soft-
waru. Dochází tak ke spolecˇnému zlepšování kvality softwaru.
Velmi cˇasto jsou hlášení o chybách necelé, nebo nekvalitní. Bohužel objevují se i hlá-
šení, které zámeˇrneˇ ohlašují chyby, které neexistují. Tím se zvyšuje pracovní záteˇž vývo-
járˇu˚ a je možné, že se kvu˚li teˇmto problému˚m zpozdí opravení regulérních chyb. Prˇi na-
hlašování bugu˚ je nejdu˚ležiteˇjší uvést co nejvíce informací. Vývojárˇi potrˇebují veˇdeˇt ale-
sponˇ neˇkolik základních informací o chybeˇ. Teˇmi jsou odpoveˇdi alesponˇ na tyto otázky:
Jaké kroky udeˇlat k tomu, aby se chyba opakovala? Jaký byl požadovaný výsledek? Jaký
byl opravdový výsledek[9][10]?
Ted’ si rozebereme tyto trˇi otázky.
• Jaké kroky udeˇlat k tomu, aby se chyba opakovala? - Tohle je velmi du˚ležitá otázka.
To že jsme narazili na chybu neznamená, že jí vývojárˇi budou ihned rozumeˇt. Je
du˚ležité co nejprˇesneˇji popsat kroky, které vedly ke vzniku chyby. Vývojárˇu˚m velmi
pomu˚že pokud budou moct opakovat naše kroky a beˇhem toho narazí na stejnou
chybu. Pokud se chyba neobjeví znovu prˇi opakování stejného postupu, pak je její
vyrˇešení velmi nárocˇné a bude potrˇeba co nejdu˚kladneˇjší popis.
• Jaký byl požadovaný výsledek? - Další du˚ležitá otázka. Je dobré pokud víme, jak
meˇl vypadat bezchybný chod software. Je potrˇeba uvést kam jsme se chteˇli dostat,
když nastala chyba. To také mu˚že významneˇ pomoci prˇi hledání problému.
• Jaký byl opravdový výsledek? - Popsání samotné chyby. Vyskocˇila nám chybná
hláška, došlo k pádu software, nebo se nám zobrazilo neˇco nechteˇného, prˇípadneˇ
se nezobrazilo vu˚bec nic. Tady velmi pomu˚že, pokud prˇiložíme ru˚zné du˚kazy na-
prˇíklad screeny, nebo video.
Existuje mnoho bug tracking systému˚. Já si pro analýzu vybral dva a to Bugzilla a
Trac.
4.1 Bugzilla
Bugzilla[11] je open source bug tracking systém vytvorˇený Netscape Communications v
roce 1998. Používá ho celá rˇada aplikací mezi které patrˇí naprˇíklad Mozilla, Linux Kernel,
Eclipse, Open Office a mnoho dalších.
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4.1.1 Požadavky
Bugzilla doporucˇuje instalaci na operacˇní systém Linux. Je ale možné ji nainstalovat na
Windows, nebo Mac OS X. K správnému chodu potrˇebuje Bugzilla, aby byl na cílovém
serveru nainstalovaný Perl, což je programovací jazyk ve kterém je Bugzilla vytvorˇena.
První verze byla napsána v Tcl - Tool Command Language. Od verze 2.0 je ale napsána v
jazyce Perl. Další nutností je databázový server. Bugzilla velmi doporucˇuje použití hlavneˇ
MySQL a PostgreSQL. Podporovány jsou i Oracle a SQLite, ale jejich použití není dopo-
rucˇeno.
4.1.2 Hlášení chyby
Obrázek 7: Hlášení chyby v Bugzilla
Na obrázku 7 mu˚žeme videˇt formulárˇ pro nahlášení chyb v Bugzille. Obrázek ve veˇtším
rozlišení nalezneme v prˇíloze na CD. Formulárˇ obsahuje základní pole pro hlášení chyb,
jako je komponenta, na které vznikl problém, závažnost problému, nebo popis bugu. Mu˚-
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žeme si nechat zobrazit podrobneˇjší formulárˇ, který obsahuje další pole, kde se dají uvést
dodatecˇné nepovinné informace o chybeˇ. Samozrˇejmostí je i možnost prˇiložit prˇílohy.
4.1.3 Seznam nahlášených bugu˚
Obrázek 8: Seznam bugu˚ v Bugzilla
Seznam nahlášených bugu˚ v Bugzille je možné videˇt na obrázku 8. Obrázek ve veˇtším
rozlišení nalezneme v prˇíloze na CD. Jsou v neˇm zobrazeny základní informace jako ID
bugu, produkt, kde se objevila chyba, status, cˇást popisu chyby a datum poslední zmeˇny.
Co se mi na tomto seznamu nelíbí je to, že nahlášené bugy nejde serˇadit podle jejich
priority. Priorita jednotlivých hlášení je v seznamu rozlišována podle barvy textu. Neˇkdy
je ale zmeˇna barvy málo zrˇetelná. Když se znovu podíváme na obrázek 8, tak je možné
videˇt, že trˇetí bug v porˇadí má jinou prioritu, než ostatní hlášení.
4.1.4 Další možnosti Bugzilly
Pro Bugzillu existuje velké množství rozšírˇení. Je možné upravovat uživatelské rozhraní.
Dále má Bugzilla velmi dobrý systém vyhledávání hlášení o chybách. Velmi zajímavou
vlastností Bugzilly je možnost hlasování pro bugy. Uživatelé mají možnost hlasovat pro
bug a tím zvýšit jeho prioritu a urychlit jeho vyrˇešení[12].
4.2 Trac
Trac[13] je open source bug tracking systém vytvorˇený Edgewall Software v roce 2006.
Trac klade du˚raz na jednoduchost a nízké nároky. Trac je napsaný v jazyce Python. Pou-
žívá ho naprˇíklad Django, ru˚zné sveˇtové univerzity, nebo také Národní úrˇad pro letectví
a kosmonautiku NASA.
4.2.1 Požadavky
Trac je možné nainstalovat na operacˇní systémy Linux, UNIX, Windows a MAC OS X.
K instalaci Tracu musíme nejdrˇíve nainstalovat neˇkolik aplikací spojených s Pythonem.
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Jsou to Python, Setuptools a Genshi. Další nutností je databázový server. Podporovány
jsou SQLite, PostgreSQL a MySQL.
4.2.2 Hlášení chyby
Obrázek 9: Nahlášení bugu v systému Trac
Na obrázku 9 mu˚žeme videˇt formulárˇ pro nahlášení chyb v systému trac. Obrázek ve
veˇtším rozlišení naleznete v prˇíloze na CD. Formulárˇ podobneˇ jako u Bugzilly obsahuje
pole jako je komponenta, na které vznikl problém, priorita problému, nebo popis bugu.
V porovnání s hlášením v Bugzille, které je na obrázku 7 na straneˇ 20, nemá možnost
vyplnit dodatecˇné údaje a spoléhá se na detailní popis uživatelem. Samozrˇejmostí je i
možnost prˇiložit prˇílohy, která ale není zobrazena na ilustracˇním obrázku.
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4.2.3 Seznam nahlášených bugu˚
Obrázek 10: Seznam bugu˚ v systému Trac
Seznam nahlášených bugu˚ v systému Trac je možné videˇt na obrázku 10. Obrázek ve
veˇtším rozlišení naleznete v prˇíloze na CD. Tento seznam se výrazneˇ liší od seznamu
Bugzilly, který je na obrázku 8 na straneˇ 21. Hlavním rozdílem je barevné rozlišení bugu˚.
U Bugzilly to bylo rˇešeno zmeˇnou barvy písma. Trac to rˇeší zmeˇnou barvy pozadí. Tím
Trac, podle mého názoru, dosahuje veˇtší urgentnosti u bugu˚ s vysokou prioritou.
4.2.4 Další možnosti systému Trac
Stejneˇ jako pro Bugzillu i pro Trac existuje velký pocˇet rozšírˇení. Je možné si jej nakon-
figurovat podle svého uvážení. Nechybí ani možnost upravit uživatelské rozhraní. Trac
má i vlastní wikipedii, ve které si mu˚žete udržovat podrobnosti o projektech.
4.3 Zhodnocení
Oba bug tracking systémy, o kterých jsem se v této sekci zmínil, patrˇí mezi ty nejlepší.
Každý má své výhody. Bugzilla má lepší vyhledávání a nabízí uživatelu˚m možnost hla-
sovat pro jednotlivé bugy. Trac má lépe vyrˇešený seznam bugu˚ a nabízí i využití vlastní
wikipedie.
Nakonec jsem se ale rozhodl, že v IS pro správu projektu˚ nepoužiji ani jeden z nich.
Rozhodl jsem se naimplementovat vlastní bug tracking systém. Hlavním du˚vodem to-
hoto rozhodnutí je celistvost IS. Tím myslím to, že wikipedie i bugtracker budou vytvo-
rˇeny ve stejném jazyce a budou sdílet stejnou databázi.
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5 Webové editory
V této kapitole popíši webové editory a jejich deˇlení. Dále se zameˇrˇím na WYSIWYG
webové editory.
K tvorbeˇ internetových stránek potrˇebujeme webový editor. V IS pro správu projektu˚
je webový editor potrˇebný k vytvárˇení cˇlánku˚, projektu˚ a úloh. Používání dnešních edi-
toru˚ je velice jednoduché. Mnohdy mají uživatelské rozhraní velmi podobné známým
textovým editoru˚m. Existují dva typy webových editoru˚. Jsou to editory strukturní a
WYSIWYG editory.
5.1 Strukturní editory
Strukturní editory mají jednu velkou nevýhodu. Pracujeme v nich prˇímo s HTML kódem.
Je tedy nutné znát jazyk HTML. Nic moc nám neusnadní. Všechno formátování zu˚stává
na nás. Prˇíkladem strukturního editoru je naprˇíklad PSPad.
5.1.1 PSPad
PSPad[14] je freeware univerzální editor, který nabízí možnost editovat prostý text i zdro-
jové kódy. PSPad nám umožnˇuje vytvárˇet i internetové stránky. Tento program byl vy-
tvorˇen cˇeským programátorem Janem Fialou.
V PSPadu si mu˚žeme otevrˇít více dokumentu˚ najednou. Umožnˇuje tak soucˇasneˇ pra-
covat na více HTML souborech. K tvorbeˇ internetových stránek je nutné znát jazyk HTML.
Okna s jednotlivými HTML soubory si mu˚žeme rozmístit po celé pracovní ploše. PSPad
umí také prˇevádeˇt textové soubory na HTML dokumenty.
Obrázek 11: Ukázka HTML kódu v PSPadu
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5.2 WYSIWYG editory
Druhou skupinou editoru˚ jsou editory vizuální, neboli WYSIWYG - What You See Is
What You Get - co vidíš, to dostaneš. Tyto HTML editory pracují podobneˇ jako naprˇíklad
textový editor Microsoft Office Word. Už prˇi psaní internetových stránek se nám zobra-
zuje, jak budou vypadat. I uživatelské rozhraní je podobné Wordu. Uživatelské rozhraní
WYSIWYG editoru se veˇtšinou skládá z panelu nástroju˚, pracovní plochy a stavového
rˇádku. Internetové stránky vytvárˇíme tak, že si vybíráme vhodné nástroje z nabídky v
panelu nástroju˚, nebo metodou drag and drop(umísteˇní grafických prvku˚ na požado-
vané místo) umístíme grafické prvky prˇímo na pracovní plochu. Editor za nás automa-
ticky generuje HTML kód. Není tudíž nutná znalost jazyka HTML. Tento typ webových
editoru˚ nám tedy ulehcˇuje a zrychluje tvorbu internetových stránek.
Práce s WYSIWYG editory mu˚že mít i nevýhody. HTML kód je vytvárˇen automaticky.
V prˇípadeˇ, že budeme chtít tento kód upravit rucˇneˇ, tak mu˚žou vzniknout problémy.
Dále je také možné, že námi zvolený editor nebude umeˇt námi požadovaný úkon, na-
prˇíklad nahrání obrázku z pocˇítacˇe prˇímo na server. V dnešní dobeˇ jsou k nejznámeˇjším
WYSIWYG editoru˚m vytvárˇeny rozšírˇení, ale mu˚že se stát, že nenajdeme funkci, kterou
potrˇebujeme.
5.2.1 TinyMCE
TinyMCE[15] je velice populární bezplatný Open Source WYSIWYG editor. Vytvorˇila jej
spolecˇnost Moxiecode a jeho zdrojový kód je napsaný v JavaScriptu. TinyMCE není trˇeba
instalovat do pocˇítacˇe, integruje se prˇímo do webové stránky.
Obrázek 12: Ukázka editoru TinyMCE
Na obrázku 12 je videˇt základní vzhled editoru TinyMCE. Editor si mu˚žeme stáh-
nout i v jiném provedení. Do editoru TinyMCE je možné prˇidávat rozšírˇení, stáhnout si
neˇkterý z existujících pluginu˚, nebo se dá vytvorˇit vlastní rozšírˇení.
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5.2.2 CKEditor
CKEditor[16] je pravdeˇpodobneˇ nejpopulárneˇjší bezplatný Open Source WYSIWYG edi-
tor. Je to nástupce kdysi velmi populárního FCKEditoru. Jeho zdrojový kód je napsaný
v JavaScriptu. Podobneˇ jako u TinyMCE i tento editor není potrˇeba instalovat, integruje
se prˇímo do webové stránky. Po seznámení s CKEditorem jsem se rozhodl ho použít v IS
pro správu projektu˚.
CKEditor je možné stáhnout na jeho internetových stránkách. Tam máme možnost
stáhnout si neˇjaký z prˇedem prˇipravených balícˇku˚, nebo si mu˚žeme sami vybrat, které
pluginy chceme mít ve svém CKEditoru. CKEditor je dostupný i v cˇeské verzi. Je také
možné stáhnout ru˚zná rozšírˇení editoru, prˇídavné funkce, nebo vzhledy editoru v po-
dobeˇ add-onu˚.
Obrázek 13: CKEditor v IS pro správu projektu˚
Na obrázku 13 vidíme CKEditor tak jak je v IS pro správu projektu˚. Urcˇiteˇ pozná-
váme mnoho tlacˇítek v panelu nástroju˚. Du˚ležitý nástroj se skrývá pod tlacˇítkem s tex-
tem „Zdroj“. Pomocí tohoto nástroje je možné prˇepínat mezi strukturním a WYSIWYG
editorem.
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6 LDAP
V této kapitole se budu veˇnovat službeˇ LDAP[17]. LDAP, neboli The Lightweight Direc-
tory Access Protocol, je služba, která definuje metody k prˇístupu a práci s informacemi v
adresárˇi.
6.1 Použití LDAP
LDAP nám umožnˇuje získávat data z objektu˚ v adresárˇi. LDAP používají veˇtšinou veˇtší
organizace. Ty ukládají do adresárˇe veˇtšinou informace o uživatelích, zameˇstnancích, ro-
lích, oddeˇleních a další. LDAP nám hodneˇ usnadnˇuje prˇihlašování uživatelu˚. Díky LDAP
je totiž možné, že uživatelu˚m bude stacˇit jediné prˇihlašovací jméno a heslo k prˇístupu ke
všem informacˇním systému˚m organizace. Prˇíkladem je i VŠB, kde se pomocí osobního
cˇísla a jednotného LDAP hesla mu˚žeme prˇihlásit k veˇtšineˇ informacˇních systému˚m.
6.2 Adresárˇ
Adresárˇ, neboli LDAP server, je speciální objektoveˇ orientovaná databáze, ve které jsou
uloženy serˇazené informace o objektech. Adresárˇe se liší od relacˇních databází tím, že se
z nich mnohem více cˇte. Zapisování dat probíhá ojedineˇle. Úprava objektu˚ je omezena
a mu˚že ji provádeˇt veˇtšinou pouze administrátor nebo vlastník objektu. Adresárˇe jsou
proto upravené hlavneˇ pro cˇtení. Hlavní výhodou adresárˇe je to, že není vázaný na urcˇi-
tou aplikaci. Když má každý IS vlastní databázi, tak má potom organizace na starost veˇtší
pocˇet databází, ve kterých se mnohdy opakují stejná data. Správa teˇchto databází mu˚že
být také velmi nárocˇná. Každou z nich mu˚že spravovat jiný administrátor a to mu˚že
vyústit v to, že neˇkteré aplikace nebudou mít aktuální data. K adresárˇi mu˚že prˇistupo-
vat více aplikací. To znamená, že je nutné spravovat pouze jediný zdroj dat. Jakékoliv
úpravy tedy ovlivní všechny prˇipojené aplikace. To, že více aplikací používá stejný adre-
sárˇ neznamená, že by aplikace pracovaly s daty, které nepotrˇebují. Každá aplikace mu˚že
pracovat s ru˚znými vlastnostmi objektu˚.
6.3 Objekty
Objekty jsou v adresárˇi uloženy ve stromové strukturˇe, které se rˇíká DIT - Directory In-
formation Tree. K rozlišování objektu˚ v této stromové strukturˇe má každý objekt unikátní
identifikátor zvaný DN - distinguished name. Tenhle unikátní identifikátor se skládá ze
všech DN nadrˇazených prvku˚ až k rootu DIT a unikátního atributu objektu. Jednotlivé
DN se oddeˇlují cˇárkou. Prˇíklad DN: uid=suk0013,ou=UNI,ou=GROUPS,o=VSB.
Tyto objekty jsou velmi podobné teˇm, které známe z objektoveˇ orientovaného progra-
mování. I tady jsou objekty instancemi jednotlivých trˇíd(jeden objekt mu˚že být instancí
více trˇíd). Trˇídy mohou být odvozeny z jiných trˇíd. Trˇídy jsou prˇirˇazeny k objektu˚m po-
mocí atributu objectClass. Atributy objekt deˇdí ze trˇíd. Tyto atributy mu˚žou být povinné,
nebo volitelné. Mezi beˇžné atributy patrˇí naprˇíklad jméno, heslo, email a další.
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6.4 Komunikace mezi klientem a serverem
Komunikace mezi LDAP klientem a LDAP serverem se skládá ze 4 kroku˚:
• Klient naváže spojení s LDAP serverem pomocí hostname, nebo IP adresy a cˇísla
portu. Tomu se rˇíká „binding“.
• Nastaví se prˇístup k serveru. Klient odešle jméno a heslo, aby se mohl prˇihlásit.
Prˇípadneˇ má možnost navázání anonymního spojení, u kterého není potrˇeba znát
heslo.
• Klient prohledává LDAP server a odesílá ru˚zné požadavky. Je možné vyhledávat
informace pomocí specifických vlastností objektu˚. Klient mu˚že cˇíst i zapisovat nová
data. Veˇtšinou se ale jedná pouze o cˇtení.
• Po dokoncˇení všech požadavku˚ klienta se uzavrˇe spojení se serverem.
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7 Implementace
V této sekci budu popisovat postup prˇi implementaci jednotlivých soucˇástí IS pro správu
projektu˚.
7.1 Prˇihlášení prˇes LDAP
LDAP jsem strucˇneˇ teoreticky probral uz v kategorii 6 na straneˇ 27.
...
LdapConnection con = new LdapConnection(new LdapDirectoryIdentifier("ldap.vsb.cz", 636));
con.SessionOptions.SecureSocketLayer = true;
con.AuthType = AuthType.Anonymous;
try
{
using (con)
{
con.Bind();
try
{
SearchRequest request = new SearchRequest("", String.Format("(&(objectClass=
Person)(uid={0}))", login), SearchScope.Subtree);
SearchResponse response = (SearchResponse)con.SendRequest(request);
if (response.Entries.Count != 0)
{
SearchResultEntry entry = response.Entries[0];
string dn = entry.DistinguishedName;
1)
con.Credential = new NetworkCredential(dn, password);
con.AuthType = AuthType.Basic;
con.Bind();
return true;
}
2)
string path = "LDAP://ldap.vsb.cz:389/" + dn;
DirectoryEntry dentry = new DirectoryEntry(path);
dentry.AuthenticationType = AuthenticationTypes.Anonymous;
DirectorySearcher search = new DirectorySearcher(dentry);
SearchResult result = search.FindOne();
this .Login = result .Properties["cn" ][0]. ToString() ;
this .FName = result.Properties["givenname"][0].ToString();
this .LName = result.Properties["sn" ][0]. ToString() ;
this .Email = result .Properties["mail" ][0]. ToString() ;
...
Výpis 1: Prˇihlášení do LDAP a získání informací
Ve výpisu kódu 1 jsou cˇásti dvou funkcí. Obeˇ funkce zacˇínají stejným zpu˚sobem.
První funkce slouží k autentizaci uživatele a ta druhá získá z adresárˇe data o uživateli.
Ted’ tento kód vysveˇtlím.
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Jako první se prˇihlásíme na LDAP server školy na adrese ldap.vsb.cz. Dalším kro-
kem je prohledání LDAP serveru. (&(objectClass=Person)(uid={login})) To-
hle znamená, že se prohledají všechny objekty, které jsou instancí trˇídy Person. Hledá se
objekt, jehož uid je rovno loginu, který byl metodeˇ prˇedán jako parametr. Pokud byl ob-
jekt nalezen, zjistí se jeho unikátní identifikátor DN. Další postup je rozdeˇlen na 2 cˇásti,
protože popisuji 2 funkce.
• 1) Pomocí unikátního identifikátoru a hesla, které bylo prˇedáno jako parametr funkce,
se zkusíme prˇihlásit. Pokud nenastane výjimka, funkce vrátí true a to znamená, že
uživatel zadal správné prˇihlašovací údaje.
• 2) DirectoryEntry slouží pro prˇístup k vlastnostem LDAP objektu˚. Pomocí unikát-
ního identifikátoru si najdeme správný objekt. DirectorySearch nám umožní získat
atributy daného objektu. Tady získáme login, krˇestní jméno, prˇíjmení a emailovou
adresu. Mu˚žeme chtít ale i jiné atributy.
7.2 CKEditor
Integrace CKEditoru do ASP.NET aplikace je pomeˇrneˇ jednoduchá záležitost. Prvním
krokem je stažení editoru. Na straneˇ 26 jsem se zmínil, že na stránkách CKEditoru je
možné sestavit si vlastní CKEditor a stáhnout si jej zdarma. Po stažení zabaleného editoru
je nutné jej rozbalit do složky s naší aplikací. Dalším krokem je prˇidání reference v naší
aplikaci. Klikneme na „Add Reference“ a v záložce „Browse“ najedeme na:
ckeditor\bin\Release\CKEditor.NET.dll. Posledními kroky, které mu˚žeme
videˇt ve výpisu kódu 2, jsou registrace a prˇidání CKEditoru prˇímo do naší stránky.
<\%@ Register Assembly="CKEditor.NET" Namespace="CKEditor.NET" TagPrefix="CKEditor" \%>
...
<body>
...
<CKEditor:CKEditorControl ID="CKEditor1" BasePath="/ckeditor/" runat="server"></CKEditor:
CKEditorControl>
...
</body>
Výpis 2: Integrace CKEditoru do ASP.NET aplikace
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7.2.1 Vložení obrázku do systému
Obrázek 14: Vložení obrázku do systému
Na obrázku 14 je znázorneˇn postup k nahrání obrázku z pocˇítacˇe do systému. Pro vklá-
dání obrázku˚ do rozpracované stránky má CKEditor nástroj pro práci s obrázky. Tento
nástroj je v obrázku 14 zvýrazneˇn cˇerveným cˇtvercem. Po kliknutí na tento nástroj se ob-
jeví okno pro práci s obrázky. Toto okno je na obrázku 14 oznacˇeno jako „OKNO cˇ.1“.
Zde je možné vložit URL obrázku, upravit velikost obrázku vloženého do rozpracované
stránky a nastavit další vlastnosti obrázku. Pro vložení obrázku z pocˇítacˇe je nutné klik-
nout na tlacˇítko „Vybrat na serveru“. Tím se otevrˇe druhé okno, které je na obrázku 14
oznacˇené jako „OKNO cˇ.2“. Zde je možné nahrát obrázek z pocˇítacˇe na server. Nakonec
už jen stacˇí potvrdit výbeˇr obrázku v obou oknech.
7.3 LINQ to SQL
Wikipedie, bugtracker, správa uživatelu˚ a logování všech operací. Tohle všechno používá
databázi a IS musí s databází neˇjak komunikovat.
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LINQ(Language Integrated Query)[18] je komponenta pro .NET framework. Rozši-
rˇuje .NET jazyky tím, že dovoluje používání dotazu˚ podobných SQL(Structured Query
Language) dotazu˚m.
LINQ to SQL[18] je komponenta LINQ, která umožnˇuje jednoduché dotazování do
relacˇní databáze Microsoft SQL Serveru. LINQ to SQL nám nabízí ORM(Object-relational
mapping) - objektoveˇ relacˇní mapování, které naší aplikaci umožní pracovat s daty ulože-
nými v databázi. Pro každou tabulku v databázi nám LINQ to SQL vytvorˇí odpovídající
trˇídu s prˇíslušnými atributy. Mapuje i vlastnosti atributu˚ jako naprˇíklad, že se jedná o
primární, nebo cizí klícˇ. Tímhle nám velmi ulehcˇuje a urychluje tvorbu aplikací.
Nejdu˚ležiteˇjší cˇástí LINQ to SQL je trˇída DataContext. Tato trˇída funguje jako mé-
dium, prˇes které je realizováno prˇipojení k databázi. Prˇes DataContext se také získá-
vají data z databáze, nebo se zapisují data do databáze. DataContext prˇekládá dotazy
k .NET objektu˚m na SQL dotazy. LINQ to SQL dotazy provádí trˇi operace: získání zdroje
dat, vytvorˇení dotazu˚ a provedení dotazu˚. Po vykonání dotazu˚ prˇevede DataContext
výsledky zpátky na objekty. Pomocí DataContext mu˚žeme pracovat i s procedurami a
funkcemi.
Prˇidání LINQ to SQL do naší aplikace je velmi jednoduché. V našem projektu stacˇí
prˇidat novou položku. V záložce Data pak najdeme LINQ to SQL Classes. Prˇidáme tím
soubor s prˇíponou .dbml. Když poté v našem projektu najedeme na tento .dbml sou-
bor, tak mu˚žeme prˇes Server Explorer prˇetáhnout na pracovní plochu všechny tabulky
z cílové databáze. Trˇídu DataContext poté najdeme pojmenovanou jako název na-
šeho LINQ to SQL Classes souboru + DataContext. Prˇíklad mu˚žeme videˇt ve výpisu z
kódu 3, kde mu˚j LINQ to SQL Classes soubor wikiDBbc.dbml vytvorˇil trˇídu s názvem
wikiDBbcDataContext.
using(wikiDBbcDataContext dbContext = new wikiDBbcDataContext())
{
1:
var query = dbContext.PageUsers;
2:
var query = from users in dbContext.PageUsers
where users.FirstName == "Adam"
orderby users.LastName ascending
select users;
3:
Category newCategory = new Category{ Name = Test };
dbContext.Categories.InsertOnSubmit(newCategory);
dbContext.SubmitChanges();
}
Výpis 3: Ukázky práce s DataContextem LINQ to SQL
Ve výpisu z kódu 3 jsem uvedl neˇkolik prˇípadu˚ použití LINQ to SQL. V prvním prˇí-
kladu vidíme volání dbContext.PageUsers. Tímto jednoduchým prˇíkazem získáme pro-
perty PageUsers. Property PageUsers reprezentuje všechny položky tabulky PageUser a
je tvorˇena automaticky.
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Ve druhém prˇíkladu vidíme LINQ dotaz, který nám vybere všechny uživatele, kterˇí
mají krˇestní jméno Adam a serˇadí je podle jejich prˇíjmení. Všimneˇme si hlavneˇ toho, že u
LINQ dotazu˚ se select dává až na úplný konec dotazu. Tím se to liší od SQL.
Poslední prˇíklad ukazuje vložení nové kategorie do databáze. Vytvorˇíme si nový ob-
jekt Category. Nazvali jsme ho newCategory a jako jméno kategorie jsme si vybrali Test.
Prˇíkazem InsertOnSubmit prˇidáme tuto kategorii do kolekce Categories. Prˇíkaz Submit-
Changes prˇidá nový soubor do databáze.
7.4 Emailová notifikace
K odesílání notifikacˇních emailu používám v IS pro správu projektu˚ CDO - Collaborative
Data Objects[19]. CDO je technologie vytvorˇena za úcˇelem zjednodušení tvorby aplikací
s možností odesílat zprávy. Pomocí CDO mu˚žeme k odesílání emailu˚ použít školní email,
nebo jiný email podle našeho uvážení.
Pro použití CDO v našem projektu je potrˇeba prˇidat referenci na CDO. V našem pro-
jektu klikneme na „Add Reference“ a v záložce „COM“ najdeme:
Microsoft CDO for Windows 2000 Library. Kód pro odeslání emailu pomocí
CDO je ve výpisu kódu 4.
...
try
{
CDO.Message message = new CDO.Message();
CDO.IConfiguration configuration = message.Configuration;
ADODB.Fields fields = configuration.Fields;
ADODB.Field field = fields [ "http :// schemas.microsoft.com/cdo/configuration/smtpserver"];
field .Value = "smtp.vsb.cz";
field = fields [ "http :// schemas.microsoft.com/cdo/configuration/smtpserverport"];
field .Value = 465;
field = fields [ "http :// schemas.microsoft.com/cdo/configuration/sendusing"];
field .Value = CDO.CdoSendUsing.cdoSendUsingPort;
field = fields [ "http :// schemas.microsoft.com/cdo/configuration/smtpauthenticate"];
field .Value = CDO.CdoProtocolsAuthentication.cdoBasic;
field = fields [ "http :// schemas.microsoft.com/cdo/configuration/sendusername"];
field .Value = senderEmail;
field = fields [ "http :// schemas.microsoft.com/cdo/configuration/sendpassword"];
field .Value = senderPassword;
field = fields [ "http :// schemas.microsoft.com/cdo/configuration/smtpusessl"];
field .Value = "true" ;
fields .Update();
message.From = senderEmail;
message.To = emails;
message.Subject = "Wiki/BugTracker: Informativni email.";
message.HTMLBody = text + "<br /><br />Tento email odeslal uzivatel: " + sender;
message.HTMLBodyPart.Charset = "utf−8";
message.Send();
}
...
Výpis 4: Odeslání emailu pomocí CDO
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7.5 Uživatelské rozhraní
Obrázek 15: Uživatelské rozhraní IS pro správu projektu˚ - bugtracker
Snažil jsem se, aby uživatelské rozhraní bylo co nejjednodušší. Na obrázku 15 je uživa-
telské rozhraní bugtrackeru. Obrázek ve veˇtším rozlišení nalezneme v prˇíloze na CD. Je
videˇt hlavní nabídka, kterou jsem pro prˇehlednost rozdeˇlil na Wiki a BugTracker. Dále
je videˇt samotný seznam bugu˚. Aktivní a dokoncˇené úlohy jsou zobrazovány oddeˇleneˇ.
Je zde i možnost vyselektovat bugy, podle urcˇitých vlastností. Mu˚žeme také videˇt ba-
revné rozlišování úloh, podle jejich priority. Je to podobné, jako u programu Trac, jehož
uživatelské rozhraní mu˚žeme videˇt na obrázku 10 na straneˇ 23.
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8 Záveˇr
Cílem této práce bylo vytvorˇení webového systému, který bude umožnˇovat zaznamená-
vání informací souvisejících s projekty a informací o novinkách. IS pro správu projektu˚
obsahuje wikipedii, která bude evidovat informace o novinkách. Dále IS pro správu pro-
jektu˚ umožnˇuje vytvárˇení nových projektu˚, prˇideˇlování úloh jednotlivým cˇlenu˚m, zazna-
menávání chyb, rozšírˇení a podobneˇ. IS také zaznamenává všechny provedené operace
do logu.
Tomáš Súkeník
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A Datové slovníky
Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
Username varchar 10 Ano Ne Ne Osobní cˇíslo
FirstName varchar 15 Ne Ne Ne Krˇestní jméno
LastName varchar 20 Ne Ne Ne Prˇíjmení
FullName varchar 35 Ne Ne Ne Celé jméno
Email varchar 50 Ne Ne Ne Email
Usergroup varchar 10 Ne Ne Ne Prˇístupová práva
Tabulka 2: Datový slovník tabulky PageUser
Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
Name varchar 10 Ano Ne Ne Jmenný prostor
Tabulka 3: Datový slovník tabulky Namespace
Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
Name varchar 20 Ano Ne Ne Název kategorie
Tabulka 4: Datový slovník tabulky Category
Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
Page nvarchar 50 Ano Ne Ne Název cˇlánku
Namespace varchar 10 Ano Ne Ne FK Namespace
Created datetime - Ne Ne Ne Cˇas vytvorˇení
CreatedBy varchar 10 Ne Ne Ano FK PageUser
LastModified datetime - Ne Ne Ano Cˇas úpravy
ModifiedBy varchar 10 Ne Ne Ano FK PageUser
Content nvarchar max Ne Ne Ne Text cˇlánku
Visibility varchar 10 Ne Ne Ano Dostupnost
Tabulka 5: Datový slovník tabulky PageContent
Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
Category nvarchar 20 Ano Ne Ne FK Category
Page nvarchar 50 Ano Ne Ne FK PageContent
Namespace varchar 10 Ano Ne Ne FK PageContent
Tabulka 6: Datový slovník tabulky CategoryBinding
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Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
BugID integer - Ano Ano Ne ID úlohy
BugName nvarchar 50 Ne Ne Ne Název úlohy
Project nvarchar 50 Ne Ne Ne FK PageContent
Namespace varchar 10 Ne Ne Ne FK PageContent
BugType nvarchar 20 Ne Ne Ano Typ úlohy
BugPriority integer - Ne Ne Ne Priorita úlohy
BugStatus nvarchar 15 Ne Ne Ne Stádium úlohy
Created datetime - Ne Ne Ne Cˇas vytvorˇení
CreatedBy varchar 10 Ne Ne Ano FK PageUser
LastModified datetime - Ne Ne Ano Cˇas úpravy
ModifiedBy varchar 10 Ne Ne Ano FK PageUser
AssignedTo varchar 10 Ne Ne Ano FK PageUser
Content nvarchar max Ne Ne Ne Text úlohy
Tabulka 7: Datový slovník tabulky Bug
Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
BugID integer - Ano Ano Ne FK Bug
CommentID integer - Ano Ano Ne ID komentárˇe
Created datetime - Ne Ne Ne Cˇas vytvorˇení
CreatedBy varchar 10 Ne Ne Ano FK PageUser
Content nvarchar max Ne Ne Ne Text komentárˇe
Tabulka 8: Datový slovník tabulky Comment
Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
FileID integer - Ano Ano Ne ID souboru
FileName nvarchar 50 Ne Ne Ne Název souboru
FileSize integer - Ne Ne Ne Velikost souboru
v B
ContentType nvarchar 50 Ne Ne Ne Typ souboru
FileExtension nvarchar 10 Ne Ne Ne Prˇípona souboru
FileContent varbinary max Ne Ne Ne Soubor
Page nvarchar 50 Ne Ne Ano FK PageContent
Namespace varchar 10 Ne Ne Ano FK PageContent
BugID integer - Ne Ano Ano FK Bug
Tabulka 9: Datový slovník tabulky UploadedFile
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Název Typ Velikost Klícˇ Index Null Popis
ID integer - Ano Ano Ne ID zprávy
DateTime datetime - Ne Ne Ne Cˇas uložení
Content nvarchar max Ne Ne Ne Zpráva
Tabulka 10: Datový slovník tabulky LogTable
